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INTISARI

Video pembelajaran ini membahas tentang gempa bumi dari CV

Parama.Gempa bumi adalah pelepasan atau pergerakan lempeng bumi secara

tiba-tiba yang menciptakan gelombang seismik ke permukaan bumi.Video

pembelajaran untuk memberikan informasi dan pembelajaran bagaimana proses

gempa bumi dan menjelaskan berbagai macam-macam gempa sampai

dampak-dampak langsung dari gempa bumi itu terjadi melalaui video

pembelajaran ini.Video pembelajaran ini menggunakan teknik motion

graphic.Proses pembuatan Video motion graphic tidak terlepas dari proses

pembuatan asset.

Dalam proses ini melibatkan pembuatan asset dalam video pembelajaran

ini.Asset yang digunakan dalam video ini merupakan asset 2d.Asset merupakan

bagian penting dari video pembelajaran ini untuk bagaimana cara memberikan

gambaran dari video tersebut.Tujuan pembuatan asset adalah untuk mengetahui

bagaimana proses pembuatan asset yang akan digunakan dalam video

pembelajaran ini.

Untuk assetnya terdiri dari karakter dan background atau environtment dan

asset harus menyesuaikan dari storyboard dan narasi dari dubber.Software yang

digunakan menggunakan software Adobe Illustrator 2020 sebagai pembuatan

asset dan Adobe After effects.

Kata kunci : 2D Asset, Motion Graphic, Gempa Bumi
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ABSTRACT

This learning video discusses earthquakes from CV Parama. An earthquake is

a sudden release or movement of the earth's plates that creates seismic waves to

the earth's surface. A learning video is to provide information and learn how to

process earthquakes and explain various kinds of earthquakes. the direct impacts

of the earthquake occurred through this learning video. This learning video uses

motion graphic techniques. The process of making motion graphics videos cannot

be separated from the process of creating assets.

This process involves creating assets in this learning video. The assets used in

this video are 2d assets. Assets are an important part of this learning video for

how to provide an overview of the video. The purpose of asset creation is to find

out how the asset creation process will be. used in this instructional video.

The assets consist of characters and backgrounds or environments and assets

must be adjusted from the storyboard and narration from the dubber. The

software used uses Adobe Illustrator 2020 software as asset creation and Adobe

After effects.

Keywords : 2D Asset, Motion Graphic, Earthquake
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